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Abstrak Kurangnya minat dari wisatawan terutama generasi muda untuk mengunjungi candi di Jawa 
Timur mungkin disebabkan oleh kurang tersedianya media informasi dan promosi yang sesuai dengan 
karakter mereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi informasi wisata khusus untuk 
candi di Jawa Timur dengan mempertimbangkan aspek usability. Melalui survey kepada 100 orang berusia 
17 – 27 tahun, aspirasi pengguna untuk aspek-aspek usability dapat dipetakan tingkat kepentingannya untuk 
dijadikan acuan dalam merancang aplikasi yang dibantu dengan AppInventor2. Penelitian ini menghasilkan 
aplikasi android bernama Find the Temple yang berbasis android dengan sedikitnya 10 desain halaman yang 
memberikan informasi mengenai candi, ulasan pengunjung, dan dilengkapi dengan fitur perangsang 
kunjungan berupa redeem point dan promosi sponsor. Hasil demo apps dan uji usability terhadap 30 orang 
responden menunjukkan skor sebesar 3.96 dari maksimum skor 5 yang menunjukkan hasil yang memuaskan. 
 




Pembangunan pariwisata merupakan 
salah satu faktor yang penting dalam 
mendorong pertumbuhan ekonomi sebuah 
negara. Pada tahun 2017, sektor pariwisata 
termasuk dalam 4 besar pemberi kontribusi 
devisa bagi Indonesia (Gumelar, 2017). Objek 
wisata dapat dikelompokkan menjadi 
agrowisata, wisata kelautan, wisata edukasi, 
dan wisata seni budaya. Jumlah kunjungan 
wisatawan ke Jawa Timur pada 2016 mencapai 
angka 14 Juta orang dengan 97%nya 
merupakan wisatawan domestik (BPS, 2018) 
yang mengindikasikan masih terdapat potensi 
untuk lebih memajukan sektor parisiwata di 
wilayah tersebut. Namun, angka tersebut tidak 
merefleksikan kondisi pada pariwisata budaya 
khususnya wisata candi padahal jumlah candi 
yang tersebar di Jawa Timur cukup banyak dan 
merupakan warisan budaya kerajaan Majapahit. 
Kondisi tersebut cukup memprihatinkan 
jika dibandingkan dengan wisata candi yang 
berada di Jawa Tengah seperti Candi Borobudur 
dan Candi Prambanan yang telah berhasil 
menarik minat wisatawan termasuk wisatawan 
dari generasi muda. Kurangnya minat generasi 
muda mengunjungi candi salah satunya 
disebabkan oleh kurangnya sosialisasi 
mengenai keberadaan candi serta kurangnya 
informasi yang dikemas sesuai dengan minat 
dari generasi muda. Untuk membantu 
menambah sarana promosi bagi wisata candi di 
Jawa Timur, riset ini fokus pada pengembangan 
sebuah aplikasi berbasis android yang bernama 
Find The Temple.  
Aplikasi berbasis android dipilih karena 
popularitasnya yang cukup tinggi yang 
ditunjukkan dengan jumlah unduhan yang 
mencapai 26 miliar kali  (Librianty, 2017) dan 
didukung pula oleh tingkat penggunaan 
smartphone di Indonesia yang semakin umum  
(Rahmayani, 2015). Jumlah pengguna 
smartphone dari kalangan generasi muda di 
Indonesia adalah yang terbesar keempat di 
seluruh dunia. Sehingga diharapkan dengan 
adanya aplikasi Find The Temple, maka minat 
generasi muda untuk mengunjungi candi-candi 
yang ada di Jawa Timur akan semakin 
meningkat. Aplikasi yang dihasilkan juga perlu 
untuk diuji usability untuk memastikan bahwa 
hasil rancangan baik antar muka maupun isinya 
sudah sesuai dengan target penggunanya. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
Proses riset ini menggunakan acuan dari 
buku teks dan hasil-hasil penelitian terdahulu 
meliputi: proses pengembangan produk, 
penggunaan aplikasi seluler dalam konteks 
wisata, dan metode pelaksanaan usability 
testing. 
 
2.1 Proses pengembangan produk 
Perancangan dan pengembangan produk 
merupakan sebuah upaya untuk menciptakan 
sebuah rancangan baru untuk mencari solusi 
sebuah permasalahan dengan menggabungkan 
berbagai disiplin ilmu dan kemampuan 
intelektual. Proses akan dikatakan selesai ketika 
hasil rancangan telah mencapai spesifikasi yang 
diinginkan melalui metode yang jelas (Hurst, 
1999). 
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Pengembangan produk dibagi ke dalam 
beberapa tahap yang dimulai dari perencanaan 
pengembangan produk sampai dengan uji 
rancangan final dimana dalam setiap tahapnya 
perlu memperhatikan informasi yang 
didapatkan dari tahap sebelumnya. Dalam 
prakteknya, proses pengembangan produk juga 
mungkin bersifat iteratif seiring dengan hasil 
tes-tes yang dilakukan pada beberapa tahapnya  
(Ulrich & Eppinger, 2012). Tahapan yang harus 
dilalui antara lain:   
• Identifikasi kebutuhan pengguna 
• Penentuan target spesifikasi 
• Pembangkitan konsep 
• Pemilihan konsep 
• Pengujian konsep 
• Perancangan detail 
• Pembuatan model dan purwarupa 
• Analisis ekonomis 
 
2.2 Aplikasi Seluler dalam Pariwisata 
Penggunaan aplikasi seluler dalam 
industri pariwisata telah cukup banyak diteliti 
sebelumnya. Selain digunakan untuk 
meningkatkan pengalaman  wisatawan, aplikasi 
seluler juga dapat digunakan untuk 
melestarikan pengetahuan terkait dengan objek 
wisata tersebut (Garau, 2014).  
Selain itu, aplikasi seluler juga dapat 
digunakan untuk melakukan rekonstruksi situs 
arkeologi yang sudah cukup parah 
kerusakannya (Haydar et al., 2011). Aplikasi 
seluler dapat berupa virtual tour yang dapat 
menjelaskan tentang situs tanpa harus 
mengunjunginya (Mah et al., 2019). 
Beberapa contoh destinasi wisata yang 
sudah dijadikan objek dalam pembuatan 
aplikasi seluler antara lain: Costello, Italia 
(Garau, 2014); Teater Romawi di Byblos, 
Lebanon (Younes et al., 2017); Kuil Tampines 
di Singapura (Mah et al., 2019); Injeongjeon 
Hall di Korea Selatan (Kim et al., 2017); 
Dataran Tinggi Dieng (Affan, Suryanto and 
Arfriandi, 2018) 
 
2.3 Usability Testing 
Proses pengembangan produk aplikasi 
tidak berhenti ketika produk sudah melalui 
proses desain, namun hasil desain masih harus 
ditinjau untuk melihat kegunaan dan dalam 
upaya meningkatkan kualitas desain yang 
dihasilkan. Pengukuran kualitas akan 
membantu desainer untuk mengidentifikasi 
kekurangan dalam fungsionalitas aplikasi 
(Kourouthanassis, Boletsis and Lekakos, 2013). 
Salah satu metrik yang populer dalam 
melakukan pengukuran kualitas aplikasi adalah 
usability, dimana dimensi pengukuran 
didasarkan pada tujuan rancangan (Brinck, 
Gergle and Wood, 2002). Usability testing 
digunakan untuk mengukur pengalaman yang 
dirasakan oleh pengguna dari proses interaksi 
dengan sebuah rancangan yang digunakannya  
(Nielsen & Loranger, 2006).  
Terdapat 5 dimensi usability yang harus 
dipenuhi yang meliputi: 
• Learnability: mengukur seberapa mudah 
bagi pengguna untuk mempelajari dan 
menggunakan fitur yang disediakan 
• Efficiency: mengukur tingkat kecepatan 
penggunaan dari fitur 
• Memorability: mengukur seberapa baik 
aplikasi dalam membuat pengguna untuk 
mengingat fitur 
• Errors: mengukur seberapa parah 
kesalahan yang mungkin dialami oleh 
pengguna dan bagaiman responnya dalam 
mengatasi kesalahan tersebut 
• Satisfaction: mengukur tingkat kepuasan 
pengguna terhadap hasil rancangan secara 
keseluruhan. 
 
3. Metode Penelitian 
Penelitian ini dimulai dengan 
mengidentifikasi dimensi dan variabel usability 
yang akan digunakan sebagai acuan dalam 
merancang aplikasi sekaligus sebagai metrik 
yang dipakai mengukur hasil rancangan. 
Terdapat 5 dimensi  (Nielsen & Loranger, 2006) 
yang digunakan dengan total variabel sebanyak 
17 buah seperti yang disajikan pada Tabel 1. 
Tingkat kepentingan diukur dengan 
menggunakan skala likert bernilai 1 (sangat 
tidak penting) – 5 (sangat penting) dan dinilai 
oleh 100 orang responden dalam rentang usia 
17 – 27 tahun yang ditemui di wilayah 
Surabaya dan sekitarnya.  
Proses perancangan aplikasi seluler 
sebagai media informasi candi di Jawa Timur 
dilakukan dengan mempertimbangkan hasil dari 
survey usability. Software yang digunakan 
untuk mengembangkan aplikasi adalah 
AppInventor2 yang disediakan oleh 
Massachusetts Institute of Technology (MIT) 
yang relatif tidak membutuhkan banyak 
pengetahuan tentang coding. Setelah aplikasi 
selesai dirancang dan berhasil dijalankan, maka 
dilanjutkan dengan melakukan evaluasi 
usability yang melibatkan 30 orang responden. 





4. Hasil dan Pembahasan 
4.1 Tingkat Kepentingan Variabel Usability 
Variabel yang memiliki tingkat 
kepentingan tertinggi adalah S1: Keseluruhan 
sistem aplikasi berfungsi dengan baik dan dapat 
digunakan dengan cepat. Kemudian diikuti oleh 
3 variabel dari dimensi learnability seperti 
terlihat pada Tabel 1. Data ini menunjukkan 
bahwa kemudahan dalam menggunakan 
aplikasi merupakan elemen utama yang harus 
diperhatikan dalam membuat rancangan. 
Sementara itu, dimensi errors dianggap tidak 
sepenting dimensi lainnya. 
 
4.2 Penentuan Nama dan Logo Aplikasi 
Dimensi usability yang dipertimbangkan 
dalam menentukan nama dan logo aplikasi 
adalah efficiency (mudah menarik perhatian) 
dan memorability (mudah dikenali). Logo 
digambarkan memiliki unsur candi untuk 
menggambarkan konten aplikasi dan unsur 
bulan yang merupakan simbol penanggalan 
Buddha dan Hindu serta warna biru yang 
melambangkan kreativitas. Nama yang dipilih 
adalah Find The Temple yang diharapkan 












4.3 Perancangan Halaman Aplikasi 
Tahap selanjutnya adalah perancangan 
halaman-halaman yang akan ditampilkan pada 
aplikasi dengan rincian sebagai berikut: 
 
4.3.1 Halaman judul 
Pada halaman judul terdapat gambar logo 
dari aplikasi dengan tujuan pengguna dapat 
mengingat sehingga mengenali icon dari 
aplikasi FTT (M3). Pada halaman ini juga 
terdapat tombol masuk untuk mengarahkan 
pengguna berpindah menuju halaman home 
screen tombol dengan bentuk rounded agar 
nyaman dilihat oleh pengguna selain itu ukuran 
dibuat agar jempol pengguna dapat langsung 
menekan tombol masuk sehingga pengguna 
dapat dengan cepat dan mudah dalam halaman 
judul berpindah menuju halaman home screen 











1 Satisfaction Keseluruhan sistem aplikasi berfungsi dengan baik dan dapat digunakan dengan cepat (S1) 4,66 0,094 4,13 0,39      
2 Learnability Kemudahan dalam berpindah halaman pada aplikasi (L3) 4,65 0,094 3,93 0,37      
3 Leamability Kemudahan memahami isi dari halaman yang dibaca (L1) 4,58 0,094 4,2 0,39      
4 Learnability Kemudahan dalam menggunakan serta mempelajari fitur yang disediakan (L2) 4,58 0,094 3,97 0,37      
5 Satisfaction Keseluruhan fitur aplikasi berfungsi sesuai dengan fungsi yang seharusnya (S2) 4,56 0,094 3,83 0,36      
6 Efficiency Kecepatan pengguna dalam mencari fitur yang dibutuhkan (E4) 4,51 0,094 3,73 0,35      
7 Memorability Kemudahan pengguna mengenali simbol atau icon yang diberikan (M3) 4,44 0,057 4,03 0,23      
8 Errors Terdapat fitur bantuan mengenai informasi yang dibutuhkan oleh pengguna (Er2) 4,41 0,057 3,9 0,22      
9 Efficiency Kecepatan pengguna dalam memahami isi halaman yang dibaca (El) 4,4 0,057 3,9 0,22      
10 Memorability Kemudahan pengguna dalam menggunakan kembali fitur yang ada (M2) 4,38 0,057 4,03 0,23      
11 Leamability Kemudahan dalam mencari fitur yang dibutuhkan (L4) 4,36 0,057 3,8 0,22      
12 Efficiency Kecepatan pengguna dalam menggunakan serta mempelajari fitur yang disediakan (E2) 4,33 0,057 4 0,23      
13 Memorability Kemudahan pengguna dalam mengingat fungsi fitur yang ditawarkan (M1) 4,3 0,019 3,7 0,07      
14 Efficiency Kecepatan dalam berpindah halaman pada aplikasi (E3) 4,29 0,019 4,1 0,08      
15 Memorability
Kemudahan pengguna dalam mengingat letak fitur yang dibutuhkan saat telah lama tidak 
menggunakan aplikasi (M4)
4,27
0,019 3,43 0,07      
16 Errors Terdapat peringatan konfirmasi untuk memastikan pilihan pengguna (Er1) 4,25 0,019 4,1 0,08      
17 Errors Terdapat tombol penyegaran untuk memperbarui isi halaman yang dibukan (Er3) 4,13 0,019 4,4 0,08      
Tabel 1. Variabel Usability Testing dan Hasil Pengukuran Kepuasan dan Kepentingan 
Gambar 1. Desain nama dan Logo 
Gambar 2. Desain halaman judul dan home screen 




4.3.2 Halaman home screen 
Pada halaman home screen akan 
menampilkan beberapa icon yang dapat 
memandu pengguna dalam berpindah menuju 
halaman lain yang dibutuhkan. Pada halaman 
ini terdapat 7 buah tombol yang dapat ditekan 
dan 1 buah pin post (M3). Berikut adalah fungsi 
dari setiap objek yang ada dalam halaman ini 
(E2, S2). Dalam rancangan halaman home 
screen ukuran objek dibuat agar dapat 
memenuhi keseluruhan tampilan tanpa perlu 
melakukan scroll baik secara vertikal maupun 
horizontal sehingga memudahkan dalam 
menangkap seluruh informasi dan mengingat 
letak dari setiap tombol yang, selain itu tombol 
ulasan baru, daftar event, my profile, hot event, 
Tukar poin dan bantuan diletakan pada sebelah 
kanan halaman agar dapat mudah dijangkau jari 
jempol saat akan digunakan (L3, L4, E4).  
 
4.3.2 Halaman informasi candi 
 
Pada saat memasuki halaman ini 
(Gambar 3) pengguna akan membuka daftar 
candi terlebih dahulu untuk memilih candi yang 
akan ditampilkan dalam halaman, pengguna 
juga dapat memilih untuk mendaftarkan candi 
baru apabila candi yang diinginkan belum 
terdaftar dalam aplikasi. Setelah memilih candi 
yang diinginkan  pengguna akan masuk pada 
halaman candi. Pada sisi atas halaman candi 
akan terdapat profil pengguna yang 
mengunggah candi tersebut dan disampingnya 
akan terdapat tombol laporan untuk melaporkan 
apabila terdapat kesalahan data pada candi. Di 
bawah profil terdapat foto-foto yang 
menggambarkan area sekitar candi dan diikuti 
dengan keterangan identitas candi dan ulasan 
singkat tentang candi. Pada bagian bawah 
halaman terdapat penilaian candi sesuai dengan 
kriteria yang ada dan checkbox untuk 
memasukan candi pada wishlist pengguna serta 
tombol yang akan membuka daftar ulasan yang 
sudah diberikan pada candi (S2, M1). 
 
4.3.3 Halaman ulasan 
 
Pada halaman ini  (Gambar 4) terlebih 
dahulu pengguna perlu membuka daftar candi 
yang ada pada bagian atas halaman lalu 
memilih candi yang ingin diulas atau 
mendaftarkan candi baru apabila tidak tersedia. 
Setelah memilih candi yang ingin dibahas maka 
aplikasi akan menampilkan salah satu foto dari 
candi dan nama serta kabupaten/kota candi 
akan muncul pada bagian bawah foto. Setelah 
itu pengguna perlu memasukan judul dari 
ulasan yang ingin diberikan dan mengisi ulasan 
pada textbox yang tersedia agar memudahkan 
pengguna dalam mengenali textbox untuk 
ulasan maka didalam textbox ulasan akan 
terdapat hint yang menjelaskan bahwa 
pengguna perlu menuliskan ulasan pada textbox 
tersebut (L2, M2, E2).  
Setelah mengisi textbox pengguna perlu 
menggungah foto dengan menekan tombol 
uplod foto sehinga bisa membuka galeri untuk 
memilih foto. Selanjutkan pengguna akan 
memberikan penilaian terhadap fasilitas yang 
ada di candi dengan menggeser slider pada 
penilaian yang sesuai lalu menyimpan ulasan 
dengan menekan tombol simpan (S2). Apabila 
pengguna menekan tombol back pada 
smartphone maka akan muncul notif untuk 
menanyakan keputusan apabila dijawab Ya 
maka seluruh input yang sudah diisikan akan 
terhapus dan pengguna kembali pada halaman 





Gambar 3. Desain halaman informasi candi Gambar 4. Desain halaman ulasan 




4.3.4 Halaman hasil ulasan 
Pada halaman ini (Gambar 5 kiri) 
pengguna dapat melihat ulasan yang sudah 
ditulis oleh dirinya atau pengguna lain terhadap 
suatu candi. Saat pengguna masuk masuk, 
halaman ini akan memberikan infomrasi berupa 
nama candi yang dibahas agar pengguna tidak 
salah membaca ulasan, setelah itu terdapat judul 
ulasan, foto kunjungan serta textbox yang 
menunjukan ulasan yang sudah diberikan dan 
pada bagian bawah terdapat penilaian dengan 
kriteria yang sudah di tentukan sehingga 
pengguna dapat melihat mlai yang diberikan 
oleh penulis halaman hasil ulasan terhadap 















4.3.5 Halaman daftar baru candi 
Halaman daftar baru candi (Gambar 5 
kanan) adalah halaman yang digunakan untuk 
mengunggah candi baru yang belum terdapat 
pada daftar FTT. Saat menggunakan halaman 
ini pengguna perlu mengunggah 1 foto yang 
menunjukan identitas/bangunan candi, 
selanjutnya pengguna harus mengisi seluruh 
data dari candi dan memberikan ulasan tentang 
candi yang dikunjungi dan terakhir akan 
mengisi penilaian terhadap candi sesuai dengan 
kriteria yang sudah ditentukan. Pada halaman 
ini seluruh data perlu diisi oleh pengguna 
apabila terdapat data yang belum terisi maka 
program akan menolak untuk menyimpan input 
yang diberikan (S2). Selain itu susunan secara 
vertikal akan menuntun pengguna dalam 
mengisi secara urut dari atas ke bawah sehingga 
seluruh kolom akan terisi dengan mudah selain 
itu pada textbox sudah tersedia hint yang dapat 
membantu pengguna untuk memahami input 
apa yang perlu dituliskan pada kolom tersebut 
(L2, E4, E2), karena pengisian yang sudah 
secara sequential maka pengguna akan mudah 
dalam menggunakan kembali fitur ini karena 
tidak perlu mencari kolom apa saja yang perlu 
diisi cukup mengikuti urutan yang sudah ada 
(M2). 
 
4.3.6 Halaman bantuan 
Pada halaman bantuan pengguna akan 
diberikan serangkaian informasi tentang 
bagaimana cara pengoperasian aplikasi serta 
terdapat bagian QnA (Question and Answer) 
untuk pertanyaan-pertanyaan yang sudah 
pernah diajukan sebelumnya ataupun ingin 
mengajukan pertanyaan baru untuk dijawab 
oleh pengelolah. Bagian ini akan selalu 
diperbarui secara berkala untuk menambah 
daftar QnA (Er2). Pada halaman ini setiap 
tombol akan diberikan keterangan berupa 
textbox yang menunjukkan fungsi dari setiap 
tombol sehingga mudah untuk mengenali icon 
pada setiap tombol yang ada (M3). Saat 
memasuki halaman bantuan pengguna akan 
diberikan gambar halaman dengan ukuran sama 
dengan tampilan pada home screen smartphone 
pengguna, dengan tujuan agar pengguna dapat 
mempelajari fungsi dari setiap tombol dan 
dapat membantu pengguna dalam mencari fitur 
yang dibutuhkan melalui tombol bantuan ini 















4.3.7 Halaman daftar event 
Pada halaman daftar event pengguna 
akan diberikan daftar event yang sudah 
dikirimkan pada customer service dari FTT. 
Pada halaman ini acara yang sudah 
dikumpulkan akan ditampilkan dalam bentuk 
banner. Halaman ini didesain agar mudah 
digunakan dengan hanya cukup menekan 
banner maka pengguna akan dibawah berpindah 
menuju halaman yang memuat informasi lebih 
lengkap fitur (L3, S2). Pada halaman ini banner 
akan dibuat sederhana sehingga pengguna dapat 
mengetahui gambaran besar tentang acara yang 
ditampilkan oleh banner sehingga pengguna 
dapat membuka halaman acara yang diinginkan 
Gambar 5. Desain halaman hasil ulasan dan 
daftar baru candi 
Gambar 6. Desain halaman bantuan 




hanya dengan melihat banner terlebih dahulu 
(L1, E4, L4). Halaman telah dibuat dengan 
sederhana sehingga pengguna akan dengan 
mudah mengoperasikan kembali halaman ini 
pada kesempatan yang mendatang karena hanya 
cukup melihat banner event yang ditampilkan 
(M2, M1, M4). 
 
4.3.8 Halaman isi event 
Pada halaman isi event pengguna akan 
diberikan artikel informasi tentang acara yang 
dipilih, halaman ini merupakan halman lanjutan 
dari halaman daftar event. Untuk memudahkan 
pengguna dalam memahami acara maka 
ditampilkan gambar yang berperan sebagai 
background untuk menjadi sumber informasi 
lebih bagi pengguna (L1). Pada halaman ini 
juga memiliki 2 gradasi warna yaitu biru tua 
pada bagian luar artikel dan biru muda untuk 
bagian dalam artikel hal ini membagun kesan 1 
objek besar sehingga secara visual hierarchy 
otak akan memfokuskan menangkap seluruh 
informasi dalam artikel halaman isi event 
karena dianggap sebagai 1 objek besar bukan 
berupa beberapa baris kalimat yang terpisah 















4.3.9 Halaman redeem point 
Pada halaman redeem point pengguna 
akan diberikan tampilan yang menunjukan 
akumulasi poin yang sudah dikumpulkan. Poin 
didapat apabila pengguna mengunggah ulasan 
baru atau mendaftarkan candi baru yang belum 
tersedia dalam aplikasi. Halaman ini dibuat 
berupa tabel yang menunjukan promosi apa saja 
yang sedang ditawarkan oleh sponsor. Apabila 
pengguna berminat dapat langsung menekan 
gambar promosi yang ada agar dapat berpindah 
menuju halaman isi penawaran sponsor. Pada 
halaman ini juga tersedia tombol laporan 
(report) yang akan membawa pengguna pada 
halaman untuk melaporkan kejadian yang 
dialami apabila teijadi permasalahan saat 
redeem point (S1). 
 
4.3.9 Halaman isi penawaran sponsor 
Pada halaman isi penawaran sponsor 
pengguna akan diberikan informasi secara lebih 
jelas oleh sponsor tentang produk yang 
ditawarkan. Pengguna dapat menukarkan poin 
yang dimiliki apabila poin cukup dan pengguna 
berminat terhadap produk yang diberikan (S2). 
Proses penukaran poin cukup mudah pengguna 
cukup mengisi textbox sesuai seperti hint yang 
diberikan, isian textbox dapat berupa atau E-
mail pengguna. Desain halaman dibuat 
sederhana dengan informasi promo dibagian 
tengah halaman sehingga saat dibuka pengguna 
akan langsung fokus untuk membaca promo 
yang diberikan (L1 & E1). 
 
4.3.10 Halaman profil pengguna 
Pada halaman profil, pengguna dapat 
melihat data diri dari profil yang dibuka. 
Terdapat nama dari pengguna, tanggal 
bergabung, pesan singkat, daftar halaman 
ulasan yang pernah dibuat dan daftar candi 
yang sudah ditandai wishlist. Pengguna dapat 
mengganti informasi yang ada di profil dengan 
menekan tombol ganti sehingga muncul tombol 
ganti foto profil dan textbox untuk memasukan 
nama baru, selain itu saat tombol ganti ditekan 
maka textbox pesan akan menjadi aktif 
sehingga dapat memasukan atau mengubah 




4.4 Hasil Usability Testing Rancangan 
Metode usability testing yang digunakan 
adalah dengan membagikan kuesioner kepada 
30 responden dengan usia 17-27 tahun. 
Gambar 8. Desain halaman isi penawaran 
sponsor (kiri) dan profil pengguna (kanan) 
Gambar 7. Desain halaman daftar event (kiri), 
isi event (tengah), dan redeem point (kanan) 




Kuesioner berisikan 17 pertanyaan tentang 
kepuasan pelanggan pada setiap variabel 
dengan jawaban berupa skala likert. Hasil 
Kuesioner akan dihitung nilai mean pada setiap 
variabel dan dikalikan dengan bobot masing-
masing variabel sehingga didapat nilai akhir 
untuk masing- masing variabel. Bobot masing-
masing variabel didapat dengan penentuan nilai 
5 untuk kategori tinggi, 3 untuk kategori 
sedang, dan 1 untuk kategori rendah. 
Rangkuman nilai tersaji di Tabel 1.  
Dari data tersebut terlihat bahwa dimensi 
errors dengan variabel terdapat tombol 
penyegaran untuk memperbarui isi halaman 
yang dibukan (Er3) mendapatkan nilai tertinggi 
yaitu 4,4 dan dimensi memorability dengan 
variabel Kemudahan pengguna dalam 
mengingat letak fitur yang dibutuhkan saat 
telah lama tidak menggunakan aplikasi (M4) 
mendapatkan nilai terendah yaitu 3,43, 
sehingga aplikasi Finding The Temple 
mendapatkan nilai 3,96 dari nilai maksimum 




5. Kesimpulan dan Penelitian Lanjutan 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, 
disimpulkan bahwa rancangan aplikasi seluler 
untuk memperkenalkan candi pada remaja perlu 
memiliki beberapa fitur utama antara lain: 
• Fitur posting review dan foto dari 
pengguna aplikasi 
• Fitur rating candi dari pengguna aplikasi 
• Fitur wishlist untuk menandai candi untuk 
dikunjungi 
• Fitur My Post untuk melihat isi review 
terdahulu yang sudah dibuat 
• Fitur event list untuk acara yang akan 
dilaksanakan di candi tertentu 
• Fitur redeem poin dengan hadiah sponsor 
• Fitur help untuk membantu pengguna 
• Fitur report untuk melaporkan apabila 
terdapat ketidaksesuaian data candi dengan 
kondisi nyata atau terdapat bug didalam 
aplikasi 
Dalam rancangan tampilan perlu 
memperhatikan warna agar memberikan 
informasi yang sesuai. Selain itu penyusunan 
layout, penyusunan jarak antar objek dan 
tipografi perlu diperhatikan agar user interface 
yang ditampilkan dapat nyaman serta 
mempermudah pengguna dalam memahami isi 
pada setiap halaman. Pada pembuatan halaman 
aspek usability perlu diperhatikan agar 
memberikan pengalaman terbaik dalam 
interaksi pengguna dengan aplikasi. 
Penelitian ini menggunakan 5 dimensi 
usability yaitu learnability, efficiency, 
memorability, errors, dan satisfaction, dari 
dimensi tersebut terdapat total 17 variabel 
gabungan dari ke 5 dimensi tersebut, Dari hasil 
penelitian disimpulkan bahwa variabel usability 
yang paling penting ada pada dimensi 
satisfaction pada variabel keseluruhan sistem 
aplikasi berfungsi dengan baik dan dapat 
digunakan dengan cepat, sedangkan untuk 
variabel yang paling tidak penting berada pada 
dimensi memorability pada variabel kemudahan 
pengguna dalam mengingat fitur yang 
dibutuhkan setelah lama tidak menggunakan 
aplikasi.  
Berikut adalah beberapa saran yang dapat 
menjadi pertimbangan dan diterapkan pada 
penelitian mendatang. 
• Rancangan desain aplikasi seluler 
informasi perlu dikembangkan lebih 
dalam pada segi tampilan display. Dapat 
bekerja sama dengan bidang multimedia 
agar tampilan yang diberikan dapat lebih 
nyaman untuk digunakan. 
• Pada saat melakukan pengujian usability 
perlu mempertimbangkan unsur kognitif 
dan mempertimbangkan juga unsur 
afektif dari target pengguna yang dituju. 
• Dalam pembuatan aplikasi perlu 
menggunakan software yang lebih 
mengakomodasi keseluruhan fungsi yang 
ditawarkan oleh aplikasi. Pemilihan 
software dengan sistem coding perlu 
dipertimbangkan dengan lebih dalam 
agar keamanan sistem pada saat 
peluncuran dapat terjaga. 
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